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1) [25] OpenGL: Napisati na jeziku C ili C++ deo programa za crtanje scene
prikazane na dlici 1 primenom graficke biblioteke OpenGL. Scena se sastoji
od tri kocke, jedini¢ne duzZine stranica. Jedna se crta popunjenih stranica.
Svaka stranica se boji razli¢itom nijansom sive, a haspramne stranice su iste
boje. Za preostale dve kocke crtgju se samo konture njihovih stranica, crnom
bojom. Scena se crta na beloj podlozi. Koristi se ortogonalna projekcija, a
vidljiva zapremina je definisasna u slede¢em opsegu: xI [-1.5,1.5],
y1 [-1.51.5], zI [0,6]. Napisati posebnu funkciju koja vr§ osnovnu
inicijalizaciju OpenGL sistema potrebnu za crtanje scene. Smatrati da je slikal
otvaranje prozora za crtanje realizovano u glavhom programu koji nije
potrebno pisati. Napomena: rezultujuca slika ne sme da zavisi od redosleda crtanja kocki.

2) [25] Postaviti jednu matri¢nu jednacinu koja odreduje projekciju sa perspektivom iz centra
projekcije P(0,0,3) na projekcionu ravan z=5, dike proizvoljne tacke (u desnom 3D
koordinatnom sistemu) u ogledalu postavljenom na ravan z=y+4. U sve matice elementarnih
transformacija koje ucestvuju u matriénoj jednacini uvrstiti konkretne vrednosti. Nije potrebno
mnoziti matrice.

3) [50] Odgovoriti koncizno (jedna do dve recenice) na sledeca pitanja:

a) Kojim redosledom se mnoze matrice pri ractunanju sloZzene transformacije ako se 3D tacka
predstavlja kao vektor-vrsta, a kojim ako se tacka predstavlja kao vektor-kolona?

b) Kojim projekcijama pripadaju i Staje osnovna karakteristikaiskoSenih (oblique) projekcija?
Kako se nazivaju i koje su karakteristike podvrsta iskoSene projekcije?

c) Kaoji parametri su potrebni dabi se odredila matrica orijentacije prikaza (transformacijaiz
koordiantnog sistema realnog sveta u koordinatni sistem prikaza) u SPHIGS-u?

d) Kako se moze promeniti oblik nekog poliedra koji se nalazi u SPHIGS strukturi promenom
nekog njegovog temena (npr. da se teme (1,1,1) jedini¢ne kocke se premesti u tacku (2,2,2))?

e) Cemu sluzi pik-identifikator u paketu SPHIGS i da li vige primitiva jedne strukture moze
imati isti pik-identifikator?

Napomene:
1. Kolokvijum trgje 120 minuta.

2. Nije dozvoljena upotreba literature niti programabilnih kalkulatora.
3. Dozvoljena je upotreba OpenGL podsetnika.



ReSenja zadataka
drugi kolokvijum 2008

1) ReSenje
void crtaj Stranu(float *boja)

gl Begi n( G._QUADS) ;
gl Col or 3f v(boj a) ;
gl Vertex2f( -0.5f, -0.5f );
gl Vertex2f( 0.5f, -0.5f );
gl Vertex2f ( 0.5f, 0.5f );
gl Vertex2f( -0.5f, 0.5f );
gl End();

void crtaj Kocku(float *bojal, float *boja2, float *boja3)
{
crtaj Stranu(bojal);
gl PushMatri x();
gl Transl atef (0, 0, -1);
gl Rotatef (180, 0, 1, 0);
crtaj Stranu(bojal);
gl PopMatri x();
R
gl PushMatri x();
gl Transl atef (0. 5f, 0, -0.5f);
gl Rotatef (90, 0, 1, 0);
crtaj Stranu(boja2);
gl PopMatri x();
gl PushMatri x();
gl Transl atef (-0.5f, 0, -0.5f);
gl Rotatef (-90, 0, 1, 0);
crtaj Stranu(boja2);

gl PushMatri x();

gl Transl atef (0, 0.5f, -0.5f);
gl Rotatef(-90, 1, 0, 0);
crtaj Stranu(boja3);

gl PopMatri x();

gl PushMatri x();

gl Transl atef (0, -0.5f, -0.5f);
gl Rotatef (90, 1, 0, 0);

crtaj Stranu(boja3);

gl PopMatri x();

voi d crtaj Scenu(voi d)
{
gl O ear (GL_COLOR BUFFER BI T |
GL_DEPTH_BUFFER BI T) ;

static float tamo_siva[]= { 0.3f,
static float siva[]l= { 0.6f, O.6f,
static float svetlo_siva[]={ 0.9f,
static float crna[]l]={ 0, 0, 0 };

gl PushMatri x();
gl Translatef( 0, 0, -3 );
gl Rotatef (45, 0, 1, 0);
gl Rotatef (45, 0, 0, 1);
gl Pol ygonMbde( GL_FRONT, GL_FILL);
crtaj Kocku(tamo_siva, siva,
svetlo_siva);

gl Pol ygonMode( GL_FRONT_AND_BACK,
GL_LINE);
gl PushMatri x();
gl Transl atef (1, 0, 0);
crtaj Kocku(crna, crna, crna);
gl PopMatri x();

gl PushMatri x();
gl Transl atef (0, -1, 0);
crtaj Kocku(crna, crna, crna);
gl PopMatri x();
gl PopMatri x();

gl Flush();

void init()

gl CearColor (1.0, 1.0, 1.0, 0.0);
gl Enabl e( GL_DEPTH_TEST) ;

gl Mat ri xMode( GL_PRQIECTI ON) ;
gl Loadl dentity();
gl Otho(-1.5f, 1.5f,

-1.5f, 1.5f, 0, 6);

gl Matri xMode( GL_MODELVI EW ;
gl Loadl dentity();

0.3f, 0.3f };
0. 6f };
0.9f, 0.9f };
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Priznaje se i sledeée reSenje:
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